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Summary
　What is good design? A designer is designing to make 
people’s living, public opinion and industry something 
abundant. The design is the act rooted in a life, and it has 
to be the design useful to many people.
　So such design act considers a basis of the problem 
solution type design development as a way of the 
education for designer which had possible designer 
upbringing for its object certainly.
概要
　グッドデザイン（良きデザイン）とは何か。デザイナーは、人々の暮
らしや社会そして産業を豊かなものにする為にデザインをしてい
る。デザインとは生活に根ざした行為であり、多くの人々に役に立
つデザインであらねばならない。 そこで、このようなデザイン行為が
確実に可能なデザイナー育成を目的としたデザイン教育の一手法
として、課題解決型デザイン開発の基本を考察するものである。
1. はじめに
　アイデアを創出する時に、また、デザインを決める時に、デザイ
ナーは迷うことが多 あ々る。コンセプトの普遍性、新鮮味、フォルム
の整合性、ユーザーベネフィットや量産性、そして、コスト・・・等々。
このようなデザイン開発に際して、ここで述べる課題解決型デザイ
ン開発手法を用いる事で、開発品が抱えている問題点が浮き彫
りとなり、求められるデザインの核となる開発要件を導き出せ、目的
に合ったデザインが成し得るものと考える。
　デザインの現場では、数多くのアイデア案の創出を求められる
が、商品知識や使用経験が少ない新人デザイナーは脈絡の無
いジャストアイデア（思い付きのアイデア）を追い求める。その結果
は言うまでもなく中身のない完成度が低いアイデアとなる。一方で
デザインの現場では、たとえ新戦力（新人）とはいえ、即戦力が強
く求められる。この課題解決型デザイン開発手法を修得すること
は、現場が求める即戦力の有るデザイナ とーしても対応できるもの
と考える。将来を期待される金の卵である学生に対するプロダクト
デザイン教育の基本としての課題解決型デザイン開発を考察す
るものである。
2. プロダクトデザイナーに求められる要件
　デザイナーには、下記のスキルが求められる。図1にその要件
を示す。
　まずは、「感性とマインド」とは、生活の場での快適さや使い勝
手、不具合などの事象に対して敏感に感じる、気づくことである。
物の良し悪しを計る物差しを持つことが必要となる。これは多くの
経験が必要であるが、中味の濃い行動が感性を磨くことに繋が
ると考える。それに合わせてセンスの良さに付いても同様なことが
言える。気配りをすると他との違い理解することができる。そして、
使う人への思いやりは感性の基本であり、他人がどのように感じ
ているかをうかがい知る能力とも考える。デザイナーは他人が使う
道具を造る立場にあるので、この「感性とマインド」はデザイナ にー
とっては最低限の能力である。
　次に、「知識」とは、1998年にロン・メイスが提唱したユニバー
サルデザインの7つの考え方※1を、基本知識として修得する必
要がある。デザインをするにあたってこの考えが大切な物差しとな
る。また、エコデザインとはデザイン価値創造と環境負荷低減を
同時に解決する事を目的として、「クリー ン」・「省エネ」・「省資源」・
「リサイクル」を実現する具体的な知識である。そして、外観の品
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質を担当するデザイン部門は、材料、製造加工に関する知識も必
要となる。
　次に、「スキル」とは、人間力としてのコミュニケーション能力は
最低限必要なものである。最近の学生は特定の人＝気に入った
仲間とのコミュニケーションは出来るが、一般的な上下関係にお
けるコミュニケーションは苦手な学生がいる。このような状況では
社会に出てから通用しないとの自覚を促す意味でもコミュニケー
ションスキルを身に付けることが望まれる。
　同じく情報収集、分析、評価に至るステップも大切なスキルと考
える。今日情報化社会と言われているが、案外学生は個人の好
みの情報しか得られていないと考える。情報化社会と言われる以
前は、ラジオから流れる情報（ニュー ス、音楽など）を聞き流しなが
らでも、色 な々事柄が知識として入ってきた。性質の異なる情報を
選択する能力もまた必要な要素と考える。
　CG関連（イラストレ ター、フォトショップ、シェ ドーなどの図形ソフ
ト）のオペレ シーョンテクニックに関しても、アイデアの表現力、作業
時間の短縮など現場では必須のスキルとなっている。但し、このよ
うなアプリケ シーョンソフトが持っているモデリングの表現には注意
が必要である。誰が使用しても見栄えの良い表現処理が出来る
ので、ややもすると良いデザイン案として評価されがちだが、実際
に立体物にした時、考えていたイメー ジと異なる場合もあれば、オ
ペレーションテクニックの未熟さ故に、従来の手書きスケッチでの
立体物の表現が出来ずに未消化な形状で終わり、そこで満足す
る傾向が見受けられる。画面上はあくまでも仮の姿であることの
意識を持つことが必要である。
　スキルの最後は、ポ フーォリオ制作に伴うプレゼンテ シーョンテク
ニックである。ポ トーフォリオの起承転結とデザイン開発のプロセス
が理解でき、説明できているかが必要である。昨今は、CGソフトの
効果でかなり完成度の高いポ トーフォリオが可能となった。企業も
採用する立場から高度な仕上がりを求めるが、学生の能力を比
較する場合、CGソフトを多用しているので、表現力の質が皆同じ
となる。そこで評価する視点は手書きのスケッチが判断基準とな
る場合がある。また、アイデアの良し悪しは判断材料の一部でし
かすぎず重要度は低い。評価のポイントはデザイン開発のプロセ
スが最も重要となる。口頭発表に際しても、簡単明瞭な説明を求
められるので、発表の為の練習ではなく、日頃の演習課題の取組
姿勢が問われることになる。
3. 課題解決型デザイン開発と
生活提案型デザイン開発
　デザイン開発業務に際して、図2に示したような段階で区別が
できる。
第一段階：①イメー ジ・デザイン（Image Design）
抽象的空想段階で、工学的、経済的な裏づけをあまり必要とし
ないデザインの理想的ビジョンを示す段階
第二段階：②アドバンスド・デザイン（Advanced Design）
具体的で現実的な最先端の段階で、イメー ジ・デザインから一
歩現実化した、まったくのNewProductです。
　現実の製品から見れば全面的改革を計る段階
第三段階：③ リ・デザイン（Re Design）
　現行商品の部分的改良を計る段階で、実務作業がもっとも多い
第四段階：④ リ・スタイル（Re Style）
　製品や機能的内容の変更がなく、外観形状を変える
　上記のようなデザイン開発業務の位置づけにあって、課題解
決型デザイン開発はビジネスの場に必要な開発プロセスで、生活
提案型デザイン開発は日頃デザイナーが思い描く理想の形に近
づけたデザイン開発といえる。
　従って、プロダクトデザイン教育には、課題解決型デザイン開発
のプロセスを初めに学ぶ必要が有ると考える。
4. 演習課題と教育プロセス
　教育プロセスとして下記の演習課題を実施している。
　演習課題は、「道具のデザイン」の教科で、「キッズ用カッター ナ
イフ」のデザイン開発をテーマとした。
　子供を対象にしたカッター ナイフは、昨今の親の安全意識の中
でカッター ナイフを使用させる事を敬遠しがちであるが、使う上で
道具を正しく使う術を子供に伝えることは子供の情操教育におい
（図2）
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ては避けては通れないものと考える。そこで、子供が安全で楽しく
使え、親から見て安心できるカッター ナイフのデザイン開発をテー
マとして、図3に示した手順でトレー ニングを進めた。
①現行のカッター ナイフの分析
　物造りとしての基本構造把握、及び、各種市販のカッター ナイフ
の機能評価と特徴の認識
②子供のカッター を使用する状況を想像しながら、そのカッター ナ
イフの課題を抽出
③課題抽出に基付き、この課題解決案を考察し、デザイン開発の
要件を導き出し、この要件に則したアイデを展開
④各アイデアから数点を選び、更にその選んだアイデア数点を評
価分析
・その後、アイデア評価をした中から、数点を選び具体的なラフモ
デルを制作
・ラフモデル数点を手に取りながら使い勝手などを検証し、最終モ
デルを決定
・最終モデル及びポ トーフォリオの作成
5. レーニングプロセスの説明
　「①現行のカッター ナイフの分析」について
　図4に示したように、製品についての色々な情報を知る上で、
実際の製品を観察するのが大切である。学生は、日頃使う商品
の機能上、安全上などに配慮されている点に余り気づいていない
のが現状である。プロダクト製品には各種機能や外観デザイン上
の意図された形が有る。それに付いて、この演習課題では市販
のカッター ナイフを与えて、設計上やデザイン上で意図された形の
分析を進める。学生は、樹脂や金属、木材などの性能特性や成
型加工に付いての知識が少ない。従って、単純なカッター ナイフ
ではあるが、紙を切る時の使い勝手やナイフ刃の出し入れ、収納
のメカニズムなどが単純で分かり易く、適度な情報を有しているの
で、学生が分析を進める上では手ごろな題材である。
　この最初の段階では、「形には意味が有る」との視点で、意
図する形を考察することで「形ある物」の基本的な構造とデザイ
ナーや設計者の意図が把握できる。
　図5に、実際に学生が作成した分析図である。学生は日頃か
らこのようなトレーニングを経験していないので、細部の形に付い
て疑問を抱く。握りやすさの為の形状、滑りにくさを考えた形状、刃
を確実に留める為の凹凸形状、安全に配慮したR形状など、カッ
ター ナイフの特性を知るうえでは重要な分析となる。
（図3）　
（図4）
（図5）
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　次に、図6に示したように、品物を客観的に評価する事を経験
する為に、市販のカッター ナイフを数点選び、予め決めておいた評
価項目に基づき、子供が使う前提条件で、各カッター ナイフの評価
を実施する。
　この作業は、現物を手に取りながら、重さや質感、手触り、紙を
切る感触など、五感に触れながらの評価作業を行う。
　図7に評価の項目を示す。評価作業は学生が不慣れで有る
点を考慮して、予め評価項目を設定する。後のアイデア評価で
は、学生が自ら考えた項目で評価する事になる。ここでは、学生が
理解し易い内容として、大項目では「使用」、「保持」、「購買」の
3項目を、中項目では、「使用対象に対して」、「使い勝手」、「刃の
状態」、「形態イメー ジ」を設けた。小項目では、「シー ト（紙など）」、
「塊（木など）」を切る際の切りやすさと「その他の変化に対応」
として、紙や木以外の物、例えば、段ボール紙、ペットボトルなどを
対象にした場合や「切る」行為以外に「削ぐ」などの行為も評価
の対象とした。「使い勝手」においては、「簡便さ」、「握りやすさ」、
「丈夫さ」、「安全性」を評価項目とした。
　「刃の状態」では、刃の取り替え時に事故が多いと考え、「取
替え」と「使い捨て」の2項目を設けた。また、保持に関しては「収
納」面での評価も加えた。最後に購買意欲につながる「形態イ
メー ジ」の中で、「新鮮さ」、「気軽さ、「安全性」、「価格」を項目と
して設定した。この「形態イメー ジ」の中の安全性は、使い勝手の
安全性とは異なり、購買動機に直接つながる「見た目」の安全性
を留意した。
　「価格」は購入時の価格を提示し、学生の値ごろ感で評価す
るように指示をした。
　評価点は5段階評価として、「××」：悪い、「×」：やや悪い、
「△」：普通、「○」：やや良い、「◎」：良いとした。評価にあたっ
ては、曖昧模糊とした答えでは無く、5段階で評価するようにアドバ
イスをする中で、評価に至った内容を具体的にするように指導し
た。6つの異なる商品と14の評価項目で計84もの評価をすること
になるが、各商品の違いを把握し、基本的な機能や外観デザイン
処理、技術的な特徴などを実感し、次のステップに繋がる大切な
プロセスである。
　「②子供のカッター を使用する状況を想像しながら、そのカッ
ター ナイフの課題を抽出」について
　図8に人と機能の関係分析をする表を示す。
ここでの「人」は子供：キッズであり、「機能」とはカッター ナイフを
使う作業全般を意味する。前述の評価作業のプロセスを通じて、
カッター ナイフの良し悪しを評価しながら、子供とカッター ナイフの
関係性を考えるようにする。この評価作業で感じ、発見した行為を
リストアップし、学生が感じたままの課題を記入させる。
　具体的には、「行為」としての欄には「紙を一枚切る」、「段ボー
ルを曲線で切る」、「鉛筆を削る」、「刃を交換する」・・・などが記入
される。その行為に対して子供が使う時の課題、問題点を考えリ
ストアップする。これはアイデア創出の第一段階となるので、出来
るだけ多くの課題出しが必要となる。この演習に関わらず、常日頃
から問題意識を持つ学生は多くの課題形成が出来、且つ、深い
内容のものを見つけ出す。
（図6）
（図7）
プロダクトデザイン教育の視点…その1 〈課題解決型デザイン開発手法〉
67
　「③課題抽出に基付き、この課題解決案を考察しデザイン開
発の要件を導き出しこの要件に則したアイデを展開」について
　図9にしましたように、課題の解決案を考えさせる。アイデア創
出の第二段階となり、具体的な言葉や形でマトリックスの中に気
が付いた事柄を記入していく。
　図10は学生が作成した表である。色 な々「行為」に対して、子
供が使うシ ンーを数点選び出し使用シ ンーを想像し、それぞれの
課題とそれに対する解決案を考える。言葉で表現しながら、浮か
ぶ形状や構造、機能などのアイデアをマトリックスの空いたスペー
スにスクラッチスケッチで描く。これがアイデアソー スとなる。
　次に、図10で示した課題の解決案の表を俯瞰しながら、一度
頭の中を整理して、図11に示したように、このデザイン開発に必要
な「求める要素」を抽出する。
　ここでは、3つの求める要素を抽出する。
　今までの作業を通じて、おぼろげながらでは有るが、学生が造
りたいカッター ナイフの全体像が見えてきているので、そのイメー ジ
を言葉に変えて具体的に書く様に指導する。形は視覚（ビジュア
ル）情報を伝える手段としては有効な手立てであるが、言葉と言う
言語（バーバル）情報は、表意文字の為に多くのイメー ジを想像さ
せてくれる。
　この効果を意識しながら求める要素を抽出する。ここで造りあ
げたデザイン開発の要素がコンセプトとして導き出せる。この作業
の間に、色 な々アイデアが出てくるが、全てアイデアノー トに書く出
しながら、アイデアをブラッシュアップさせる。
　次に、図12に示したように、考えた各種アイデアから主要なアイ
デアを選択する。また、前述のデザイン開発要素の中から、優先
すべき機能を抽出し、アイデア評価の検討項目を作成する。
　これは考えたアイデアを自分自身で客観的に評価する方法で
ある。学生は1つのアイデアに固執して中々客観的に考えたアイ
デアを評価することができないので、この評価作業は評価軸と物
（図9）
（図10）
（図8）
（図11）
（図12）
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との係り方を認識するのに効果が有る。
　また、アイデアの長所短所が分かるので、短所を補うことを考え
ていくとアイデアのブラッシュアップにも繋がる。
評価方法は、縦軸にコンセプトに繋がる機能を考え出し、これに
序列を付けて上から表記する。横軸は主要なアイデアを、ラフス
ケッチで描き表記する。
　評価点は前述同様に、5段階評価として、「××」：悪い、「×」：
やや悪い、「△」：普通、「○」：やや良い、「◎」：良いとし、「◎」は
5点、「○」は4点、「△」は3点、「×」は2点、「××」は1点と付け
て、総合評価には各々の点数を加算合計し、総合評価をする。
　次に、評価したアイデアの上位3点を選び、写真1に示したよう
なラフモデルを制作する段階に入る。
　各種モデル材料（発泡ウレタン、樹脂粘土など）を使用して、簡
易な形を造る。
　カッター ナイフのデザイン開発においては、握る行為が重要な
要素となるので、握る感触を自分の手で確かめる。但し、キッズを
対象にしているので、手の大きさが大人とは異なるが、この課題で
は、自分の手がキッズの手と同じ大きさであると想定して進める。
従って、作成するモデルもキッズに合わせた大きさではなく、自分
の手に合わせているので実際よりも大きく造られている。
　学生によっては子供に握らせてその様子を観察確認する学生
もいる。プロダクトデザイン開発では、使い手の行為を想像する場
面が多々あるので、使い手の様子を想像するのも良いトレーニン
グになる。
　次に、切断する対象を想定し、切断する行為に付いても確認を
する。
　定規を当て切断する行為、自由に曲線で切断する行為、
或いは、紙以外の段ボールや塊：木材、発泡スチロールなどを切
断するなどの使用状況を広げていく。
　このようにラフモデルの使い勝手などを確認して、最終モデル
案の要素を絞り込み、写真2に示したような最終モデルを制作す
る。最終モデルは実寸で制作し表面処理（塗装など）を施し完成
させる。
6. プレゼンテ シーョン
　最終のまとめとして、ポ トーフォリオ制作をする。前述したように
学生はコミュニケーションが苦手な学生が多くいる。そこでポ トー
フォリオを制作し、プレゼンテ シーョンを課す。
　ポ トーフォリオ制作に際して、図13、図14に示したようなポ トー
フォリオの基本フォー マットを学生に提示する。ポ トーフォリオ①で
は、デザインコンセプト、キッズを対象に考えたユニバーサルデザイ
ンに配慮した点、開発した品物の尖った特徴、デザイン開発のポ
イントでは、使い勝手、形態、カラー計画などのプロダクトデザイン
の諸要素を記述する。次に、ポ トーフォリオ②では、具体的なデザ
イン開発のスペック（仕様）を記載する。レンダリングやモデリング
の写真を使用し、細部のデザインポイントを説明する。写真に付い
ても自分がデザインした物のイメー ジを端的に伝える事が出来る
ベストアングルを考えさせ写真撮影を行う。このような簡単な写真
撮影でも学生のセンスやスキルが試される。図13、図14の基本
項目を守りながら、独自の流れのポ トーフォリオを制作する事も可と
した。
（写真1）
（写真2）
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7. 考察：①
・「現行のカッター ナイフの機能分析と理解」について
　比較的に簡単に作業が進む。技術・製造面、デザイン面などの
要素を考えながら作業が進むが、学生の知識が少ない点でいろ
いろな形状に対して想像をめぐらす。すでにこの時点でデザイン
開発が始まっている。
・「機能評価の演習」について
　市販品のカッター ナイフを各項目で評価するが、初めての体験
で多少戸惑いが見受けられるが、現物を使いながらの評価を実
施するので、リアリティー のある評価が出てくる。ここでは従来の
「直感」や「主観」の評価では無く、客観的な物の見方や評価の
項目に序列を付けたり、評価点数を変える事で、評価点が大きく
変わること学習する。
　一律で物を見るのでなく多面的に物を見る事を学ぶ。
・「人と機能の関係性分析」について
　デザインする行為の深部に踏み込んでゆく。カッター ナイフの機
能分析や機能評価をする中で、学生は徐々に使い手（ここでは
キッズ）と使い勝手（カッター ナイフの機能）の関係性＝使い易さや
使い難さ、危険な事柄などを学んでいく。それをマトリックスとして
一つの行為に対する機能を課題、問題点として列記する事が出
来るようになる。出来るだけ単純な行為として、細かく記述する事
が大切である。また、「絵」ではなく「言葉」で書く事を優先させる
ので、言葉が持つ想像性を引き出す事が出来る。女性の方が多
くの言葉を書き出す傾向にある。
・「課題の解決案」について
　いよいよ本題のアイデア抽出段階に入る。ここがこの演習課題
の一番難しいところである。前述の人と機能の関係性分析で、ど
こまで機能＝課題、問題点が掘り下げる事が出来たか否かで、
課題の解決案が決まる。
　言葉で表記する中で、じっくりと考えさせ、言葉で表せないアイ
デアはスクラッチスケッチ程度のもので構わないので、図示できる
アイデアにまとめる。ジャストアイデア（思い付きのアイデア）では
出てこないアイデアがここでは抽出出来るので、各アイデアに多
少の不自然さが出ても構わないので作業を進めるとアイデアが
広がる。
・「デザイン開発に求める要素」について
　前述の「課題の解決案」で多くのアイデアが出てくるが、その
工程の中で、学生の造りたいデザイン案が頭の中でまとまりつつあ
る。ここでは、そのデザイン概要を言葉に表すことで、造りたいデ
ザインを明確にしてゆく。これが即ちコンセプトのベ スーとなる。アイ
デアを拡散したり、収束したりするプロセスが大切である。より良い
アイデアへとブラッシュアップが出来る。
・「アイデア評価」について
　具体的に抽出したアイデア案を評価するもので、学生の個人
的な好みで選ぶのではなく、客観的な視点でアイデアを評価し選
ぶ行為を習得させる。市販品のカッター ナイフの評価と同様に、各
評価項目を学生自ら考えた項目を選定し、各アイデアの評価を進
める。学生自身が、これがベストだと考えていたアイデアでも、この
評価を通じて見直すと意外な結果が出てきて、再考を余儀なくさ
れる場面もある。この時、この評価マトリクスが役に立つ。評価点
数が劣っている項目を改善する案を考えれば評価ポイントが上が
るので、再び改善すべき課題が見えてきて、アイデア展開の視点
が広がるので性急に結果を求めずに作業を進めるのが良い。
（図13）
（図14）
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8．考察：②
　学生が考えるアイデアの傾向について説明する。
　図15に示したように、大きく5つの傾向が考えられる。
　縦軸には機能性と装飾性、横軸には学びと遊びの軸を設ける
と図15にしましたようなデザイン傾向となる。
　「替え刃や使途に合わせた刃の交換」に関するメカニズムを考
える傾向。「紙が一枚しか切れないとか有る部分を押すと刃が出
てくる」などの切断に関するメカニズムを考える傾向。「持ちやす
さ、切りやすさ」を追求した構造を考える傾向。最近の若い学生
が好むキャラクター の要素をモチ フーにした傾向。安全性を配慮
した刃の収納を考える傾向。の5つの傾向が現れる。
　この5つの傾向は、前述の「アイデア評価」の段階で、学生が
評価項目を考える時にその傾向が出ている。
　商品企画の中で、デザインコンセプトを考える段階が有るが、こ
のコンセプトに則したアイデアを創出し、そのアイデアを評価するこ
とは実務上でも大切なことなので、アイデア評価手法は習得して
おくべきと考える。但し、演習課題としては、コスト、販売価格は考
えないことが望ましい。
9．考察：③
　学生にデザイン開発のプロセスは習得させるのが目的である
が、一方でこのプロセスから得られるスキルに付いて説明をする。
　図16に示したように、
　「①機能の分析と理解」では、物が持つ形状の意味、即ち、意
図した形を考察し、その機能を特定していく能力が得られる。設
計者の思いや顔が見えくる。
　学生は日頃、物に対して細部まで見ることが少ないので、物の
機能を知る事に役に立つ。樹脂成型の為の製造上の形状などに
も気が付き学習する。
　「①－1機能評価の演習」では、直感では無く、「ものさし」＝評
価基準に則した評価が出来る能力である。一つの形が出来るに
は、複雑な要素が絡み合い構成されているが、その要素を分解し
ながら評価できる視野が養われる。
　「②人と機能の関係性分析」では、使う人＝この課題では子供
が対象であるが、この使い手の行為（行動）を想像して、或いは
実際に使用させて、どこまで細部に目がいくかが求まられるので、
使用上の課題形成する能力が得られる。
　「③－1課題の解決案」では、ここが一番難しいステップで、時
間が掛かる。学生は試行錯誤しながら解決案を考える。マトリッ
クスの紙面で書ききれないアイデアは個別のシ トーを配布して書
かせる。特に、解決案を「言葉」に表して書くようにする。ビジュアル
（視覚）情報ではイメー ジが固定化されるので、バーバル（言葉）
情報の方が色 な々想像が出て、次のアイデアに繋がりやすい傾
向が有る。漠然と考えるのではなく目的に則した多くのアイデアを
抽出できるようになる。
　「③－2デザイン開発に求める要素」では、デザイン開発の方
（図15）
（図16）
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向性をコンセプトとしてまとめる能力が得られる。
　③－1で、バーバル情報で書き出す過程の中で、徐 に々学生が
思い描くデザインイメー ジが固まっていく。
　この方向性を最低でも3点書き出すことが肝要である。
　コンセプトとして固定させると、アイデア展開に繋がる。
　ここまでデザイン開発の考え方を「見える化」すると、否応なし
に、形状が出てくる。これがアイデア抽出とその後の展開へと作業
を進めてくれる。ただ単にアイデアを宝探しの様に追い求める事
は効率が悪い結果となる。
　「④アイデア評価」では、前述のコンセプトに対応した評価軸を
造る能力と客観的に評価する能力が得られる。
　アイデア出しで四苦八苦している学生は、客観的な評価をする
のは苦手である。ともすれば、コンセプトを忘れてジャストアイデア
に走りがちである。この評価方法を用いる事で、コンセプトに則し
たアイデア評価により、更に内容の深いアイデアが抽出出来る。
　「※ラフモデル・最終モデル」では、アイデア評価した上位3点
を具体的に立体でモデリングをする。このプロセスまで来ると、学
生は生き生きとしてモデル制作を進める。
　それまで二次元的に考えていたアイデアを手に取れる形にし
て、握りやすさや切りやすさなどの評価もここで実施し、精度の高
いモデルが完成する。絵に描いただけでは分からない点を見つ
ける事に役立つ。当然、デザイン形状の修正も有り得る。形を詰
める事の大切さを学ぶ。
　「※ポ トーフォリオ作製」では、就活を意識した内容のポ トーフォ
リオを目指す。ただ単にデザインプロセスを紹介するのでなく、プレ
ゼンをする相手を意識させ、5W1Hの考え方を習得させると完成
度が上がる。
10. あとがき
　この内容はプロダクトデザインコースの2年次後期、又は、3年
次前期の「プロダクトデザイン演習」で実施した授業内容を元に
執筆した。授業時間は、2コマ×15回（週）＝30コマ（45時間）で
演習としては適切な時間量であると考える。授業の進め方につ
いて、学生が造り手側の立場に立ち物（製品）を見る事、物の形
状にはそれぞれ意図が有る点に気が付く事、物の機能性やデザ
イン性の良し悪しを公平に評価する事、後付けのコンセプトに陥
らない様に、使い手と物との関係性に付いて深く考える事、アイデ
アを考える際に使用シ ンーを必ず想像し検証する事、モデルの
完成度を上げる為に加工及び塗装の知識とスキルを身に付ける
事、就職活動を意識したポ トーフォリオを制作する事について留
意した。デザイン行為の宿命とも言えるアイデア創出をする為に
は、学生自身の思考過程でアイデア創出の仕組みを構築する事
が最も肝要と考える。モデル制作に関しては、木工室職員様のご
指導とご援助が頂けた点とモデル制作に関する加工機（レザー
カッター ・3Dプリンター ）の有効活用で大幅なモデリング時間の短
縮が出来た事に対して謝意を申し上げる。学生にとって立体物を
自ら制作する経験は必ず現場で活かされる。加工する素材（木
材、金属、樹脂など）を手に取り、温冷感、重量感、硬さや柔らか
さ、手触り感などの物性を感じ取ることで、物づくりに不可欠な下
地が出来る。
　学生のスキル向上の為にも、今後とも加工機と周辺機器の拡
充を望むものである。
　次回は、「その2」として「生活提案型デザイン開発」に付いて
執筆を予定する。
※1＜ユニバーサルデザインの7原則＞
原則1：公平な使用への配慮 
原則2：使用における柔軟性の確保 
原則3：簡単かつ明確な使用法の追求 
原則4：情報伝達における配慮 
原則5：事故防止と誤動作への受容 
原則6：身体や知覚に対する負担の軽減 
原則7：使用に必要な大きさと広さの確保
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